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Apresentação
      Essa cartilha foi desenvolvida pelo projeto de Bolsa de Produtivi-
dade CNPq–DTII n°306576/2016-3, coordenado pela profª. Maria 
Augusta S. N. Nunes em desenvolvimento no Departamento de 
Computação (DCOMP)/Programa de Pós-graduação em Ciência da 
Computação (PROCC) – UFS. É também vinculado à projetos de 
extensão, Iniciação Científica e Tecnológica para popularização de 
Ciência da Computação em Sergipe apoiado pela PROEX, COPES e 
CINTTEC/UFS. O público alvo das cartilhas são jovens pré-vestibulan-
dos e graduandos em anos iniciais. O objetivo é fomentar ao públi-
co sergipano e nacional o interesse pela área de de Ciência da 
Computação.
      As cartilhas da série de Inteligência Artificial descrevem sobre a 
área da Ciência da Computação que busca simular a inteligência 
humana através de mecanismos e software. Essa cartilha tem como 
objetivo introduzir ao tópico de Conhecimento em aprendizagem, 
da área de Inteligência Artificial. Conhecimento em aprendizagem 
tem como objetivo criar sistemas capazes de aprender conforme 
sua utilização, ou seja, quanto mais utilizado, mais aprende.
(Os Autores)
escola do brasil
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O que voce acha de ir 
para a minha casa, 
e zerarmos aquele 
jogo novo?
certo !
O 
que vocÊ acha de ir 
para a minha casa, 
e zerarmos aquele 
jogo vo?
certo !
Depois, poderÍamos sair para
 lanchar alguma coisa.
É
Cara, vocÊ está 
me ouvindo?
12:00hs  no colegio ...
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nÃO PODE SER!
O que foi...
O que foi que 
aconteceu?
Ontem eu comprei esse 
aplicativo, que dizia 
poder adivinhar qualquer 
objeto que eu pensar, 
enquanto eu respondo 
 perguntas de 
"sim" ou "nÃo"
E toda 
essa raiva, É 
por ter gasto seu 
dinheiro com um 
aplicativo que nÃo 
funciona?
Todos 
sabem que É 
impossÍvel, um aplicativo
 saber o que vocÊ 
pensa.
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O problema É exatamente
 o contrÁrio!
Eu achei que o aplicativo
 era uma piada, mas ele 
acertou tudo atÉ agora.
Mas...mas...como 
acertou tudo?!
Me DÁ o seu celular, 
que eu mesmo quero 
ver, se o aplicativo 
funciona.
Depois, NÃo diga 
que eu NÃo te avisei.
7
8"VocÊ pensou
 em uma 
Coroa real, 
acertei?"
O que?! NÃo 
pode ser!
Eu te disse! 
O aplicativo 
funciona.
Mas comO
 É possÍvel?
nÓs precisamos de 
alguem, que entenda
 o funcionamento 
desses aplicativos.
Como vamos 
descobrir 
como esse 
aplicativo
 funciona?
,
,
9Eu tenho um amigo, 
que faz mestrado 
em ComputaÇÃo 
Inteligente, na UFS.
Eu nÃo
 sei se ele 
entende de aplicativos, mas 
ele estuda maneiras de 
fazer o computador se 
comportar de forma inteli-
gente, ou algo assim.
Eu acho que 
ele É a pessoa
 certa para nos explicar 
como o aplicativo funciona.
EntÃo, vamos passar 
na casa dele!
Essa hora ele
 estÁ na UFS.
Sera que e uma boa
 Ideia irmos encontrar 
com ele lÁ?
070 campus - ufs
~
, ,
,
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Vamos, Erik!
Não podemos perder 
esse ônibus.
VocÊ nÃo disse 
que seu amigo está na UFS? 
É para lÁ que estamos indo.
Calma, cara! 
Para onde esse 
Ônibus vai?
,,
^
070 campus - ufs
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070 campus - ufs
Vamos, Erik!
Vai com calma, 
voce ainda nÃo sabe
 onde ele está.
Ah, É! Entao
 onde vamos encontra-lo?
Ele deve estar 
no DCOMP - 
Departamento de
 computaÇÃo.
dcomp
departamento de computaÇÃo
^
~
,
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Talvez, ele esteja 
em um desses laboratÓrios.
O que voce acha?
Davi, que sorte 
a nossa 
te encontrar aqui!
Esse É meu amigo 
Lucas e...
VocÊ já viu 
esse aplicativo?
Sabe como 
ele funciona?
Como ele 
acerta tudo?
Poderia nos 
explicar?
Vamos devagar.
O que trouxe 
vocÊs atÉ a UFS?
^
,
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nós gostaríamos de 
saber, como esse aplicativo
 é capaz de adivinhar tudo
 o que pensamos?
O Erik disse, que você
 estuda maneiras de 
fazer o computador 
se comportar de 
forma inteligente.
Talvez vocÊ 
pudesse nos 
ajudar.
e isso 
mesmo.
Tudo bem, mas eu 
preciso saber mais 
sobre o aplicativo.  e simples!
O aplicativo pede
 para que vocÊ pense em
 um objeto qualquer.
Depois 
disso, ele te faz
perguntas aleatorias, 
do tipo "sim" ou "nao".
E no final, ele sempre
 adivinha no que vocÊ 
estava pensando.
+
sim
ou
nÃo?
=,
,
,
~
´
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Com base no que 
você  acabou de dizer, 
acho que esse aplicativo 
utiliza uma técnica 
de inteligência
 artificial.
InteliGência artificial? 
Como os robôs dos filmes?
Não, Não. 
Eu achoque eles 
ainda Não conseguem 
fazer um computador
inteligente como 
nos filmes, 
ou conseguem? 
Atualmente, a inteligência 
artificial ainda não
 consegue criar robôs 
tÃo perfeitos como 
nos filmes.
Mas, existem muitas técnicas
 interessantes, que fazem com 
que o computador se comporte
 de maneira inteligente.
Baseado no que eu entendi
 da sua explicação, eu seria
 capaz de apostar que o 
aplicativo utiliza uma técnica 
conhecida como árvore de 
decisão.
árvore de decisão?
 Mas qual é a relação 
entre uma árvore e 
o meu aplicativo?
Agora, eu também 
fiquei confuso.
15
Fiquem tranquilos, 
eu vou explicar exatamente 
como funciona.
Árvore de decisÃo
 É algo bem simples.
VocÊs sÓ precisam 
entender o que sÃo os 
nÓs da Árvore e qual 
a relaÇÃo entre 
eles
Isso que eu acabei
 de desenhar, É um 
exemplo da estrutura
 de uma Árvore 
de decisÃo.
VocÊs estÃo 
vendo essas
 bolinhas na 
árvore?
sim !!!
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Cada uma dessas
 bolinhas,é chamada 
de "nó" da árvore.
Imaginem como se 
fosse uma árvore, 
de cabeca para 
baixo.
O primeiro desses 
nós,é o nó Raiz 
(a raiz da árvore 
de decisão).
Tudo bem, 
até agora?
Sim.
Até agora,
 tudo bem.
A árvore de decisão, 
tem como objetivo,
 fazer exatamente 
o que o nome 
dela diz, tomar uma
 decisão.
E a 
única coisa que 
vocês precisam 
saber sobre o nó raiz,
 é que ele é o primeiro
 nó a ser analisado,
 em uma tomada 
de decisão.
1
2 3
4 5
Eu vou 
colocar números nos nós, 
para que fique mais 
fácil de visualizar.
Outro
 conceito,que vocês 
precisam conhecer é o 
conceito de "nó folha".
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 VocÊs lembram que eu 
disse para imaginar, 
como se fosse uma 
Árvore de cabeça para
 baixo?
sim !!!1
2 3
4 5
Se a Árvore estÁ 
de cabeÇa para baixo,
 e o nÓ raiz É o 
que está em cima, 
quais vocÊs acham 
que sÃo os nÓs
 folha?
Os nÓs de baixo!
É 
exatamente isso! Os 
nÓs folhas, sÃo aqueles
 que nÃo tem nenhum
 nÓ abaixo deles.
Sendo assim, quais
 os nÚmeros dos 
nÓs folha?
1
2 3
4 5
Os dois estÃo 
corretos!
Vejo que vocÊs 
estÃo entendo muito 
bem.
3, 4, 5
4, 5, 3
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Eu entendi toda essa teoria 
da Árvore de decisÃo, 
mas qual a relaÇÃo com o 
aplicativo?
 É exatamente isso
 que eu vou mostrar 
agora!
1
2 3
4 5
Para tomar uma 
decisÃo,a Árvore precisa 
escolher um caminho 
para seguir.
No caso do aplicativo, 
esse caminho É escolhido
 atravÉs de suas respostas 
de "sim" ou "nÃo".
É redondo ?
sim nÃo
É usado no futebol? dado
bola de futebol bola de sinuca
1
2 3
4 5
Veja nesse exemplo simples.
Este exemplo, mostra exatamente 
como o aplicativo funciona.
sim nÃo
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É bem simples.
ComeÇando pelo nÓ raiz, 
a Árvore te farÁ uma pergunta.
No nosso exemplo, 
a primeira seria " É redondo?".
Vamos supor, que 
estamos pensando 
em uma bola de futebol.
EntÃo, para a primeira
 pergunta, qual seria 
nossa resposta?
sim !!!
É redondo ?
sim nÃo
É usado no futebol? dado
bola de futebol bola de sinuca
1
2 3
4 5
sim nÃo
Sendo assim, a Árvore escolhe o 
caminho do "sim", e faz a prÓxima
 pergunta.
Seguindo o caminho escolhido pela nossa
 resposta, a prÓxima pergunta 
seria: "Usado no futebol?"
SIM! SIM! É exatamente essa a 
resposta exibida, pelo 
aplicativO no meu celular.
Legal!
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É redondo ?
sim nÃo
É usado no futebol? dado
bola de futebol bola de sinuca
1
2 3
4 5
sim nÃo
Sendo assim, nossa árvore de decisÃo 
continua pelo caminho que nÓs 
escolhemos, e chega atÉ uma 
resposta.
O prÓximo passO, É ela nos dizer a decisÃo que ela tomou.
Que nesse caso, foi "Bola de futebol". Exatamente o que
 estavamos pensando.
Valeu, Davi!
Depois dessa sua explicaÇÃo, 
o funcionamento do aplicativo 
parece muito menos 
misterioso.
Tudo bem, 
mas como o aplicativo 
conseguiu adivinhar 
TUDO o que eu pensei? 
No seu exemplo ele sÓ
 acertaria três
 objetos.
O exemplo que mostrei É 
bem simples. é provável que a 
Árvore de decisÃo do aplicativo 
seja muito maior que essa,com uma 
grande quantidade de nÓs.
Quanto mais nÓs, mais objetos 
a Árvore poderÁ 
adivinhar.
21  
No seu caso, a Árvore adivinhou
 tudo por acaso.
Mas, existe a chance de vocÊ pensar 
em um objeto muito estranho, 
que nÃo esteja na Árvore
 de decisÃo.
O que acontece quando
 a Árvore nÃo acerta?
É redondo ?
sim nÃo
É usado no futebol? dado
bola de futebol bola de sinuca
1
2 3
4 5
sim nÃo
Imagine que tivessemos pensado em 
"bola de gude".
De acordo com nosso exemplo anterior, nossas respostas 
para "É redondo" e "Usado no futebol", seriam respectivamente
 "SIM" e "nÃO".
É redondo ?
sim nÃo
É usado no futebol?
dado
bola de futebol bola de sinuca
1
sim nÃo
2
4 5
3
Como resultado de 
nossas respostas, 
a Árvore decidiria por
 "bola de sinuca".
Mas, seria uma 
decisÃo errada.
É redondo ?
sim nÃo
É usado no futebol?
dado
bola de futebol
bola de sinuca
1
sim nÃo
2
4 5
3
Embora 
nÃo seja o objeto
 que estavamos pensando, 
de acordo com o que a
Árvore conhece, ela tomou 
a decisÃo correta. EntÃo, a Árvore não serÁ capaz de adivinhar tudo?
sim e nÃo
Como assim?
Quando a Árvore toma 
uma decisÃo, ela 
precisa saber se 
acertou ou nÃo.
22
 É verdade! Sempre que 
toma uma decisÃo,
 o aplicativo pergunta 
se acertou.
É dessa forma, 
que a Árvore aprende. Caso
 vocÊ diga que ela nÃo acertou, 
É  provÁvel que o aplicativo 
pergunte no que vocÊ estava 
pensando, e uma pergunta 
que possa ajudar a identificar
 o que vocÊ pensou.
Dessa forma, na prÓxima vez que alguém
 pensar nesse objeto, a Árvore saberÁ
 identificá-lo.
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É redondo ?
sim nÃo
É usado no futebol?
bola de futebol usados em jogos
no chÃo?
1
sim nÃo
2
4 5
3 dado
sim nÃo
bolda de gude
bola de sinuca
6 7
novo objeto
Depois de respondidas essas
 perguntas, nossa Árvore 
ficaria mais ou menos assim:
Cara, vocÊ É 
muito bom nisso!
É,  Soube explicar
 exatamente como 
funciona.
Muito obrigado.
nÃo foi nada! 
Qualquer dÚvida sobre 
Árvores de decisÃo, 
podem me procurar.
Essa tarde na 
UFS foi muito 
legal!
É, sÓ 
que ainda nÃo 
almoÇamos 
nada.
Espera!
 Que tal usarmos o 
aplicativo,para saber 
o que voCÊ quer
 almoÇar?
Haha!
 Vamos lÁ!
fim !
Bibliografia 
RUSSEL S. J., NORVIG P. 2003. Artificial Intelligence, A Modern Approach, Second Edition. Prenti-
ce Hall.
Mais cartilhas em: 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/index.html
http://meninasnacomputacao.com.br/gutanunes/publication.html
http://meninasnacomputacao.com.br/
 
Sobre os autores
BRUNO ROSA SANTOS CORREIA
Bolsista do Projeto Popularização da Ciência da Computação em Sergipe PAEX. 
Graduação em andamento em Design Gráfico pela Universidade Federal de Sergipe. Possui 
experiência na área de ilustração, peças gráficas e identidade visual.
MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES
Bolsista de Produtividade Desen. Tec. e Extensão Inovadora do CNPq - Nível 2 - CA 96 - Programa de 
Desenvolvimento Tecnológico e Industrial
Professor Adjunto IV do Departamento de Computação da Universidade Federal de Sergipe. 
Membro do Programa de Pós-graduação em Ciência da Computação (PROCC) na UFS. 
Pós-doutora em Propriedade Intelectual no Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI). 
Doutora em "Informatique pela Université de Montpellier II - LIRMM em Montpellier, França (2008). 
Realizou estágio doutoral (doc-sanduíche) no INESC-ID-IST Lisboa- Portugal (ago 2007-fev 2008).É 
mestre em Ciência da Computação pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (1998) e 
possui graduação em Ciência da Computação pela Universidade de Passo Fundo (1995). 
Possui experiência acadêmico-tecnológica na área de Ciência da Computação e Inovação 
Tecnológica/Propriedade Intelectual. Atualmente, suas pesquisas estão voltadas, principalmen-
te na área de inovação Tecnológica usando Computação Afetiva na tomada de decisão 
Computacional. Atua também em Inovação Tecnológica, Propriedade Intelectual capacitando 
empresários na área de TI e fornecendo consultoria em Registro de Software e patente.
Lattes: http://lattes.cnpq.br/9923270028346687
FABIANA LORENZI
Possui doutorado em Ciência da Computação pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul 
(2010), mestrado em Ciências da Computação pelaUniversidade Federal do Rio Grande do Sul 
(1998) e graduação em Informática pela Universidade Luterana do Brasil (1995). Atualmente é 
professora adjunto da Universidade Luterana do Brasil (Canoas/RS) e 
colaboradora na Invenio Software Inteligente. Tem experiência na área de Ciência da Compu-
tação, atuando principalmente nas áreas de sistemas de recomendação, raciocínio baseado 
em casos e sistemas multiagente.Possui graduação em Administração pela Faculdade Sergipa-
na (2010). Tem experiência na área de Ciência da Computação, atuando principalmente nas 
áreas de sistemas de recomendação, raciocínio baseadoem casos e sistemas multiagente.
FELIPE VALADÃO GOULART
Graduado em Ciência da Computação pela Universidade Tiradentes - UNIT (2011) e mestrando 
em Ciência da Computação - Computação Inteligente pela Universidade Federal de Sergipe.
Agradecimentos
Ao CNPq, CAPES, SBC, BICEN, DCOMP, PROCC,PROEX e NIT/UFS.
ANOTAÇÕES
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
ANOTAÇÕES
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________
________________________________________________

